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CARA PENGOPERASIAN MEDIA PEMBELAJARAN 
 
1. Silahkan hidupkan komputer anda tunggu sampai komputer siap untuk 
dioperasikan. 
2. Masukan CD pembelajaran Peluang ke dalam DVD player pada PC, buka 
CD dengan cara klik kanan Start  → buka Eksplore → CD Drive →  double 
klik pada file dengan nama Marbepel, maka anda akan masuk pada media 
pembelajaran Marbepel. 
3. Pada tampilan pertama terdapat beberapa tombol masuk yang dapat masuk 
kedalam menu media Marbepel selanjutnya, anda bisa masuk media 
Marbepel dengan cara meng-klik pada tombol masuk. 
4. Setelah dari halaman pertama , anda akan masuk ke menu petunjuk 
sebelumnya. Disini diberikan keterangan tombol dan fungsi berisi paduan 
petunjuk pengoperasian media. 
5. Masuklah ke menu utama, pada menu utama terdapat beberapa tombol 
menu yang dapat anda pilih dengan cara meng-klik pada tombol yang anda 
kehendaki. 
6. Masuklah ke menu materi pembelajaran, Anda dapat memilih materi yang 
dikehendaki tetapi disarankan agar memulainya dengan urut yaitu dimulai 
dari  Aturan  tempat  pengisian,  kemudian  Kombinasi  dan  yang  terakhir 
Permutasi. Ikuti setiap petunjuk yang Anda temui dalam layar monitor 
misalnya ada tombol “next” maka klik laah agar Anda dapat lebih 
memahami materi peluang tersebut. 
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7. Masuklah ke menu kuis jika anda sudah benar-benar menguasai materi. 
 
Masukan nama Anda lalu klik mulai. Kerjakan soal kuis dengan meng-klik 
pada tombol didepan jawaban yang Anda anggap benar, setelah selesai 
Anda akan mendapatkan informasi tentang jumlah nilai yang anda peroleh. 
Jika anda ingin mengulangi mengerjakan kuis tersebut, kliklah tombol 
ulangi. 
8. Jika Anda ingin keluar maka klik tombol menu keluar kemudia pilih iya 















 Tombol Masuk “ ”: 





Keterangan Gambar, Animasi 
dan Audio: 
 Gambar: Animasi welcome 
 Animasi: Judul media dan 
logo 
 Audio: 







 Tombol Beranda  ”: 
untuk masuk pada menu 
beranda. 
 Pilihan Tombol “ ”: 
untuk menampilkan 
petunjuk fungsi tombol- 
tombol pada media. 
 Pilihan Menu “ ”: 
untuk menampilkan 
petunjuk fungsi pilihan 
menu pada media. 
 
Keterangan Teks: 
Berisi petunjuk penggunaan 
media. 
 
Keterangan Gambar, Animasi 
dan Audio: 
 Gambar: -tidak ada- 
 Animasi: -tidak ada- 
 Audio: -tidak ada- 
3. Halaman Menu Utama Keterangan Navigasi: 































(SK/KD) “ ”: untuk 
masuk pada menu SK/KD. 
 Pilihan Materi “ ”: 
untuk masuk pada menu 
materi peluang. 
 Pilihan Kuis “ ”: untuk 
masuk pada menu soal kuis. 
 Pilihan Profil “  ”: untuk 
masuk pada profil pembuat. 
 Pilihan Referensi “ ”: 
untuk masuk pada menu 
berisi referensi-referensi 
pembuatan media. 
 Pilihan Keluar “ ”: 





Keterangan Gambar, Animasi 
dan Audio: 
 Gambar: -tidak ada- 










 Tombol Beranda “ ”: 




Berisi Standar Kompetensi dan 
Kompetensi Dasar (SK/KD) 
yang digunakan pada isi media. 
 
Keterangan Gambar, Animasi 
dan Audio: 
 Gambar: -tidak ada- 
 Animasi: Tabel SK/KD 
 Audio: -tidak ada- 
103  
 
   
5. Materi Keterangan Navigasi: 
 Pilihan Rumah “  ”: 
untuk masuk pada materi 
aturan pengisian tempat dan 
faktorial. 
 Pilihan Sekolah  ”: 
untuk masuk pada materi 
kombinasi. 
 Pilihan Kantor “ ”: 
untuk masuk pada menu 
soal permutasi. 
 Tombol Beranda ”: 




Berisi materi-materi peluang 
dengan pada KD 1.4. 
 










 Burung terbang 
 Mobil 
 Nomer urutan pilihan 
materi 
 Audio: 
6. Aturan Pengisian Tempat dan 
Faktorial 
Keterangan Navigasi: 
 Tombol Beranda ”: 
untuk kembali pada menu 
beranda. 
 Tombol Sebelumnya  ”: 
untuk mengarahkan ke 
halaman selanjutnya. 
 Tombol Selanjutnya “ ”: 



























Berisi materi aturan pengisian 
tempat dan faktorial. 
 












 Animasi contoh aturan 
pengisian tempat 
 Animasi contoh 
faktorial 










 Tombol Beranda ”: 
untuk kembali pada menu 
beranda. 
 Tombol Sebelumnya  ”: 
untuk mengarahkan ke 
halaman selanjutnya. 
 Tombol Selanjutnya “ ”: 




Berisi materi permutasi. 
 










   Rak map 
 Tokoh Arka 
 Tokoh Althaf 
 Tokoh Kara 
 Tokoh Rina 
 Tokoh Robi 
 Tokoh Selvi 
 Tokoh Tiara 
 Tokoh Tino 
 Meja 
 Animasi: 
 Animasi contoh 
permutasi. 




























 Tombol Beranda ”: 
untuk kembali pada menu 
beranda. 
 Tombol Sebelumnya  ”: 
untuk mengarahkan ke 
halaman selanjutnya. 
 Tombol Selanjutnya “ ”: 




Berisi materi kombinasi. 
 
Keterangan Gambar, Animasi 
dan Audio: 
 Gambar: 
 Papan jadwal 
 Meja 
 Papan tulis 
 Tokoh Deni 
 Tokoh Kiki 
 Tokoh Yoga 
 Animasi: 
 Animasi contoh 
kombinasi. 
 Audio: -tidak ada- 











   Tombol Solusi: untuk 
melihat solusi jawaban 
yang benar secara runtun 
 Tombol Keluar: untuk 
menutup solusi kembali ke 
soal selanjutnya 
 Tombol Ulangi: untuk 
kembali memulai kuis. 
 Tombol Beranda: untuk 




Berisi soal-soal kuis materi 
peluang. 
 
Keterangan Gambar, Animasi 
dan Audio: 
 Gambar: 
 Papan jadwal 
 Meja 
 Papan tulis 
 Tokoh Deni 
 Tokoh Kiki 
 Tokoh Yoga 
 Animasi: 
 Animasi contoh 
kombinasi. 
 Audio: -tidak ada- 
10. Referensi Keterangan Navigasi: 
 Tombol Kembali “ ”: 







Keterangan Gambar, Animasi 
dan Audio: 
 Gambar: -tidak ada- 
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   Audio: 
11. Keluar Keterangan Navigasi: 
 Tombol Ya “ ”: untuk 
mengakhir media. 
 Tombol Tidak ”: untuk 
tetap menggunakan media. 
 
Keterangan Teks: -tidak ada- 
 
Keterangan Gambar, Animasi 
dan Audio: 
 Gambar: -tidak ada- 




























































RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Nama Sekolah : SMA N 1 GAMPING 
Menu 
Materi 
Rumah Kantor Sekolah 
SK dan 
KD 
Kuis Profil Referensi 
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Mata Pelajaran : Matematika 
Kelas / Program : XI 2 (Sebelas Dua) / IPA 
Semester : Ganjil 




Standar Kompetensi : 1. Menggunakan  aturan statistika,  kaidah pencacahan, 
dan sifat-sifat peluang dalam pemecahan masalah. 
Kompetensi Dasar : 1.4. Menggunakan aturan perkalian, permutasi dan 




 Menyusun aturan perkalian 
 
 Menggunakan aturan perkalian untuk menyelesaikan soal. 
A. Tujuan Pembelajaran 
a. Siswa dapat memahami dan menghitung berapa banyak cara yang terjadi dari 
suatu peristiwa. 
b. Siswa dapat memahami dan menghitung aturan pengisian tempat dan faktorial 
dalam soal cerita. 
  Karakter siswa yang diharapkan  : 
 Rasa ingin tahu, Mandiri, Kreatif, Kerja keras, Disiplin, 
Demokratis. 
  Kewirausahaan / Ekonomi Kreatif   : 
 Berorientasi tugas dan hasil, Percaya diri, Berani mengambil resiko, 
Keorisinilan. 
B. Materi Ajar 
 Kajian ulang tentang fungsi atau pemetaan 
1) Aturan Pengisian Tempat 
Banyak cara untuk mengisi n tempat yang tersedia secara keseluruhan 
 
adalah : 𝑘1 x 𝑘2 x ... x 𝑘𝑛 
Kaidah pencacahan dengan aturan pengisian tempat dapat dilakukan 




Siang ini Afif hendak berangkat mengikuti les tambahan pelajaran yang 
diadakan disekolahnya, sebelum berangkat les Afif mengganti pakaiannya. 
Di dalam lemari terdapat 2 celana berwarna biru dan hitam, kemudian 
terdapat 3 baju berwarna hijau, kuning dan merah. Kemungkinan setelah 
pakaian apakah yang dapat Afif gunakan untuk berangkat les? 
Diagram pohon 
 
Warna celana Warna Baju Pasangan pakaian 
 
Biru (b) Hijau (h) (b, h) 
 
Kuning (k) (b, k) 
 
Merah (m) (b, m) 
 
Hitam (h) Hijau (h) (h, h) 
 
Kuning (k) (h, k) 
 
Merah (m) (h, m) 
Didapatkan 6 pasang warna. 
Tabel 
 
 Hijau (h) Kuning (k) Merah (m) 
Biru (a) (b, h) (b, k) (b, m) 
Hitam(h) (h, h) (h, k) (h, m) 
Didapat 6 pasang pakaian. 
 
2) Faktorial 








Terdapat 3 bola (biru, hijau, merah) akan dimasukkan kedalam keranjang 
1, 2 dan 3. Ada berapa susunan agar 1 bola dapat dimasukkan ke dalam 
keranjang yang ada? 
3 x 2 x 1 = 6 
 
C. Metode Pembelajaran 
Ceramah, tanya jawab, latihan. 
Strategi Pembelajaran 










 Siswa dapat memahami 
pengertian serta contoh 
aturan pengisan tempat 
dan faktorial 
 
D. Langkah-langkah Kegiatan 
 Pertemuan Pertama 
Pendahuluan:10 menit
Apersepsi :  Mengingat kembali materi statistik 
Motivasi :      Apabila materi ini dikuasai dengan baik, maka peserta didik 
diharapkan dapat memahami aturan statistika, kaidah 
pencacahan, dan sifat-sifat peluang dalam pemecahan masalah. 
Kegiatan Inti : 70 menit 
 Eksplorasi 
Dalam kegiatan eksplorasi : 
a. Siswa diberikan stimulus berupa pemberian materi oleh guru mengenai 
pengertian aturan pengisian tempat dan faktorial beserta contohnya. 
b. Siswa mengkomunikasikan secara lisan atau mempresentasikan contoh-contoh 
yang merupakan aturan pengisian tempat dan faktorial. 
c. Siswa dan guru secara bersama-sama memahami penjelasan aturan pengisian 




Dalam kegiatan elaborasi, 
a. Siswa mengerjakan soal mengenai contoh-contoh aturan pengisian tempat yang 
terdapat pada latihan soal dalam media pembelajaran. 
b. Siswa dan guru secara bersama-sama membahas jawaban soal latihan pada 
media pembelajaran. 




Dalam kegiatan konfirmasi, Siswa: 
a. Menyimpulkan tentang pengertian aturan pengisian tempat dan faktorial. 
b. Menerapkan aturan pengisian tempat dan faktorial dalam contoh soal 
kehidupan sehari-hari. 
 
Penutup :10 menit 
a. Siswa membuat rangkuman dari materi mengenai aturan pengisian tempat dan 
faktorial. 
b. Siswa dan guru melakukan refleksi mengenai aturan pengisian tempat dan 
faktorial. 
E. Sumber Belajar 
- Buku paket Matematika SMA kelas  XI, oleh: Sartono Wirodrikromo. 
F. Penilaian 
Teknik :  tugas individu, ulangan harian 
Bentuk Instrumen :  uraian singkat 
Instrumen Soal  : 
Berikan contoh-contoh : 
1. Aturan pengisian tempat 
2. Faktorial 
Pedoman penilaian: 
No. Jawaban Skor 
1. Siswa dapat memberikan contoh aturan pengisian tempat 50 
2. Siswa dapat memberikan contoh faktorial 50 
Skor Maksimal 100 
 
Gamping, Januari 2017 
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Mengetahui, 







































RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Nama Sekolah : SMA N 1 GAMPING 
Mata Pelajaran : Matematika 
114  
𝑃 = 
Kelas / Program : XI 2 (Sebelas Dua) / IPA 
Semester : Ganjil 




Standar Kompetensi : 1. Menggunakan aturan statistika, kaidah 
pencacahan, dan sifat-sifat peluang dalam 
pemecahan masalah. 
Kompetensi Dasar : 1.4. Menggunakan aturan perkalian, permutasi dan 




 Mendefinisikan permutasi 
 
 Menggunakan permutasi dalam pemecahan masalah. 
A. Tujuan Pembelajaran 
Siswa dapat memahami dan menentukan hasil permutasi dari suatu 
nilai/bilangan 
dalam bentuk soal. 
Karakter siswa yang diharapkan : 
 Rasa ingin tahu, Mandiri, Kreatif, Kerja keras, Disiplin, 
Demokratis. 
  Kewirausahaan / Ekonomi Kreatif   : 
 Berorientasi tugas dan hasil, Percaya diri, Berani mengambil resiko, 
Keorisinilan. 
B. Materi Ajar 
Permutasi 
adalah banyak cara memilih r unsur yang diambil dari n Permutasi 








Dalam kantor pusat pendidikan terdapat 3 staff yaitu Arka, Selvi dan 
Tiara, mereka bertiga akan dicalonkan untuk menjadi ketua  dan 
















C. Metode Pembelajaran 
Ceramah, tanya jawab, latihan. 
Strategi Pembelajaran 















D. Langkah-langkah Kegiatan 
 Pertemuan Pertama 
Pendahuluan :10 menit
Apersepsi :  Mengingat  kembali  materi  aturan  pengisian tempat dan 
faktorial 
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Motivasi :  Apabila  materi  ini  dikuasai  dengan  baik,   maka  siswa 
diharapkan dapat memahami permutasi dalam pemecahan 
masalah. 
Kegiatan Inti : 70 menit 
 Eksplorasi 
Dalam kegiatan eksplorasi : 
a. Siswa diberikan stimulus berupa pemberian materi oleh guru mengenai 
pengertian permutasi beserta contohnya. 
b. Siswa mengkomunikasikan secara lisan atau mempresentasikan contoh- 
contoh yang merupakan permutasi. 
c. Siswa dan guru secara bersama-sama memahami penjelasan permutasi 
dalam materi media pembelajaran MARBAPEL. 
 
 Elaborasi 
Dalam kegiatan elaborasi, 
a. Siswa mengerjakan soal mengenai contoh-contoh permutasi yang 
terdapat pada latihan soal dalam media pembelajaran. 
b. Siswa dan guru secara bersama-sama membahas jawaban soal latihan 
pada media pembelajaran. 




Dalam kegiatan konfirmasi, Siswa: 
a. Menyimpulkan tentang pengertian permutasi. 
b. Menerapkan permutasi dalam contoh soal kehidupan sehari-hari. 
 
 
Penutup :10 menit 
a. Siswa membuat rangkuman dari materi mengenai permutasi. 
b. Siswa dan guru melakukan refleksi mengenai permutasi. 
E. Sumber Belajar 
- Buku paket Matematika SMA kelas  XI, oleh: Sartono Wirodrikromo. 
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F. Penilaian 
Teknik :  tugas individu, ulangan harian 
Bentuk Instrumen :  uraian singkat 
Instrumen Soal : 
Berikan contoh-contoh permutasi! 
Pedoman penilaian: 
No. Jawaban Skor 
1. Siswa dapat memberikan contoh permutasi 100 
Skor Maksimal 100 
 























RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Nama Sekolah : SMA N 1 GAMPING 
Mata Pelajaran : Matematika 
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𝐶 = 
Kelas / Program : XI 2 (Sebelas Dua) / IPA 
Semester : Ganjil 




Standar Kompetensi : 1. Menggunakan aturan statistika, kaidah 
pencacahan, dan sifat-sifat peluang dalam 
pemecahan masalah. 
Kompetensi Dasar : 1.4. Menggunakan aturan perkalian, permutasi dan 




 Mendefinisikan kombinasi 
 
 Menggunakan kombinasi dalam pemecahan masalah. 
A. Tujuan Pembelajaran 
Siswa dapat memahami dan menentukan hasil kombinasi dari suatu 
nilai/bilangan dalam bentuk soal. 
Karakter siswa yang diharapkan : 
 Rasa ingin tahu, Mandiri, Kreatif, Kerja keras, Disiplin, 
Demokratis. 
  Kewirausahaan / Ekonomi Kreatif   : 
 Berorientasi tugas dan hasil, Percaya diri, Berani mengambil resiko, 
Keorisinilan. 
B. Materi Ajar 
Kombinasi 
Banyak  cara  memilih  r  unsur  yang  diambil dari n unsur yang 








Suatu hari di ruang kelas terdapat 3 meja. Tiga orang siswa ( Deni, 














3 𝑥 2 𝑥 1 




C. Metode Pembelajaran 
Ceramah, tanya jawab, latihan. 
Strategi Pembelajaran 
















D. Langkah-langkah Kegiatan 
 Pertemuan Pertama 
Pendahuluan :10 menit
Apersepsi :  Mengingat kembali materi permutasi 
Motivasi :  Apabila  materi  ini  dikuasai  dengan  baik,   maka  siswa 
diharapkan dapat memahami kombinasi dalam  pemecahan 
masalah. 
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Kegiatan Inti : 70 menit 
 Eksplorasi 
Dalam kegiatan eksplorasi : 
a. Siswa diberikan stimulus berupa pemberian materi oleh guru mengenai 
pengertian kombinasi beserta contohnya. 
b. Siswa mengkomunikasikan secara lisan atau mempresentasikan contoh- 
contoh yang merupakan kombinasi. 
c. Siswa dan guru secara bersama-sama memahami penjelasan kombinasi 
dalam materi media pembelajaran MARBAPEL. 
 Elaborasi 
Dalam kegiatan elaborasi, 
a. Siswa mengerjakan soal mengenai contoh-contoh kombinasi yang 
terdapat pada latihan soal dalam media pembelajaran. 
b. Siswa dan guru secara bersama-sama membahas jawaban soal latihan 
pada media pembelajaran. 
c. Siswa mengerjakan beberapa soal latihan sebagai tugas individu. 
 Konfirmasi 
Dalam kegiatan konfirmasi, Siswa: 
a. Menyimpulkan tentang pengertian kombinasi. 
b. Menerapkan kombinasi dalam contoh soal kehidupan sehari-hari. 
Penutup :10 menit 
a. Siswa membuat rangkuman dari materi mengenai kombinasi. 
b. Siswa dan guru melakukan refleksi mengenai kombinasi. 
E. Sumber Belajar 
- Buku paket Matematika SMA kelas  XI, oleh: Sartono Wirodrikromo. 
F. Penilaian 
Teknik :  tugas individu, ulangan harian 
Bentuk Instrumen :  uraian singkat 
Instrumen Soal : 




No. Jawaban Skor 
1. Siswa dapat memberikan contoh kombinasi 100 
Skor Maksimal 100 
 















Lampiran B1. Lembar Validasi Media oleh Ahli Media 
Lampiran B2. Lembar Validasi Media oleh Ahli Materi 
Lampiran B3.  Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 
Lampiran B4.  Angket Respon Siswa 
Lampiran B5. Kisi-Kisi Angket Respon Guru 
Lampiran B6.  Angket Respon Guru 
Lampiran B7. Kisi-kisi Soal Tes Hasil Belajar 
Lampiran B8.  Soal Tes Hasil Belajar 
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LEMBAR VALIDASI PENILAIAN INSTRUMEN EVALUASI MEDIA 
PEMBELAJARAN MATEMATIKA INTERAKTIF MATERI PELUANG 
DENGAN PENDEKATAN KONTEKSTUAL UNTUK KELAS XI SMA N 1 
GAMPING 




Tujuan penggunaan lembar penilaian ini adalah untuk mendapatkan 
penilaian terhadap validasi instrumen validasi media untuk ahli media. 
 
B. PETUNJUK 
1. Objek penilaian adalah instrumen validasi media untuk ahli media. 
2. Bapak/ Ibu dimohon untuk memberikan penilaian dengan  cara 
memberi tanda checklist (√) pada kolom yang tersedia. 
3. Kolom kesimpulan diisi dengan cara melingkari salah satu nomor yang 
sesuai dengan kesimpulan dari Bapak/ Ibu. 
 
C. KOMPONEN PENILAIAN 
 








1. Kejelasan petunjuk 
penggunaan media 
   
2.   Keinteraktifan media    
3. Kemudahan 
pengoperasian media 
   
4. Ketepatan penempatan 
tombol 
   
5. Ketepatan penggunaan 
tombol 
   
6. Kemenarikan tampilan 
materi dalam media 
   
7.  Kemenarikan tampilan 
soal kuis dan jawabannya 
dalam media 
   
8. Keterbacaan materi yang 
disajikan 
   
9. Keterbacaan soal kuis 
dan jawabannya yang 
disajikan) 









10. Kemudahan dalam 
pemilihan menu 
   
11. Kesesuaian tata latak dan 
visual benda di setiap 
setting tempat 
   
12. Kesesuaian kombinasi 
dan komposisi warna 
media secara kesulurahan 
   
13. Kesesuaian tampilan 
warna dengan 
background 
   
14. Keterbacaan teks    
15. Kesesuaian jenis dan 
ukuran huruf dengan 
tampilan media 
   
16. Kemenarikan gambar 
pada materi dan kuis 
   
17. Kesesuaian penempatan 
gambar pada materi dan 
kuis 
   
 
 



















Lembar Penilaian Media ini dinyatakan 
1. Layak digunakan 
2. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran 
3. Tidak layak digunakan 












LEMBAR VALIDASI PENILAIAN INSTRUMEN EVALUASI MEDIA 
PEMBELAJARAN MATEMATIKA INTERAKTIF MATERI PELUANG 
DENGAN PENDEKATAN KONTEKSTUAL UNTUK KELAS XI SMA N 1 
GAMPING 




Tujuan penggunaan lembar penilaian ini adalah untuk mendapatkan 
penilaian terhadap validasi instrumen validasi media untuk ahli materi. 
 
F. PETUNJUK 
4. Objek penilaian adalah instrumen validasi media untuk ahli materi. 
5. Bapak/ Ibu dimohon untuk memberikan penilaian dengan  cara 
memberi tanda checklist (√) pada kolom yang tersedia. 
6. Kolom kesimpulan diisi dengan cara melingkari salah satu nomor yang 
sesuai dengan kesimpulan dari Bapak/ Ibu. 
 
G. KOMPONEN PENILAIAN 
 








18. Kesesuaian standar 
kompetensi (SK), 
kompetensi dasar (KD) 
dan indikator pencapaian 
   
19. Kesesuaian indikator 
dengan tujuan 
pembelajaran 
   
20. Kesesuaian isi materi 
dengan indicator 
   
21. Kesesuaian media 
dengan materi 
   
22. Kesesuaian ilustrasi 
dengan materi 
   
23. Ketepatan materi yang 
disajikan dalam media 
pembelajaran 
   
24. Kejelasan materi yang 
disajikan dalam media 
pembelajaran 
   









dipahami    
26. Kesusaian penggunaan 
kata dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) 
   
27. Kebakuan bahasa dan 
istilah yang digunakan 
   
28. Keefektifan kalimat yang 
digunakan 
   
29. Kemudahan dalam 




   




   
 








31. Kesesuaian penguraian 
penguraian idikator dan 
tujuan pembelajaran 
dengan SK dan KD 
   
32. Kejelasan penggunaan 
kata kerja operasional 
yang dapat diukur 
   
 








33. Kesesuaian materi 
dengan tujuan 
pembelajaran 
   











   
35. Kesesuaian pendekatan 
kontekstual dengan 
pengembangan 
kemampuan berpikir dan 
nalar peserta didik 
   
36. Kesesuaian penyajian 
masalah yang diberikan 
dengan materi yang 
diajarkan 
   
 








37. Permasalahan yang 
diberikan 
mempersiapkan peserta 
didik untuk menghadapi 
masalah dalam 
kehidupan sehari-hari 
   
38. Kemampuan media 
pembelajaran dalam 
memotivasi peserta didik 
   
39. Media memberikan kuis 
untuk diselesaikan 
peserta didik secara 
mudah dan mandiri 
   
40. Media memberikan 




   
41. Kesesuaian permasalahan 
dalam media dengan 
materi 
   
42. Kesesuaian kuis dengan 
materi 
   









pembelajaran selanjutnya    
 














Lembar Penilaian Media ini dinyatakan 
4. Layak digunakan 
5. Layak digunakan dengan revisi sesuai saran 
6. Tidak layak digunakan 












KISI-KISI INSTRUMEN BUTIR ANGKET RESPON SISWA 
TERHADAP PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA 
INTERAKTIF MATERI PELUANG DENGAN PENDEKATAN 
KONTEKSTUAL UNTUK KELAS XI SMA N 1 GAMPING 
Nomor Aspek Penilaian Nomor Butir 
1. Rasa Senang 1, 2, 5 
2. Keingintahuan 4, 9 
3. Keaktifan 3, 6, 10 
4. Perhatian 7, 8 
5. Ketertarikan 11 
Jumlah butir penilaian 11 
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Angket Tanggapan terhadap Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif 
Materi Peluang dengan Pendekatan Kontekstual untuk kelas XI SMA N 1 
Gamping oleh Siswa 
 
Mata Pelajaran : Matematika 
Sasaran : Siswa Kelas XI IPA 2 
Judul Penelitian :    Pengembangan    Media     Pembelajaran    Matematika 
Interaktif Materi Peluang dengan Pendekatan Kontekstual 
untuk kelas XI SMA N 1 Gamping 
Penyusun : Rosmawati Zakia 
Nama Siswa : 
Kelas/No. Absen : 
Hari, tanggal : 
PETUNJUK 
1. Lembar tanggapan ini diisi oleh siswa. 
2. Pengisian lembar tanggapan ini dilakukan dengan cara memberi tanda (√) 
pada kolom pilihan jawaban yang telah disediakan. 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju 
TS : Tidak Setuju 
KS : Kurang setuju 
S : Setuju 
SS : Sangat Setuju 










STS TS KS S SS 
1. Saya merasa senang mengikuti 
pembelajaran materi peluang ini. 
     
2. Saya tidak merasa bosan 
mengikuti pembelajaran materi 
peluang ini. 
     
3. Media pembelajaran tersebut 
sangat menarik bagi saya, 
sehingga saya menjadi lebih 
bersemangat dalam belajar materi 
peluang. 
     
4. Saya berusaha mengikuti 
pembelajaran materi peluang 
hingga selesai. 
     
5. Saya dengan senang hati 
melakukan aktivitas-aktivitas 
belajar dalam pembelajaran materi 
peluang ini. 
     
6. Saya ingin melakukan seluruh 
aktivitas-aktivitas belajar dalam 
pembelajaran materi peluang ini. 
     
7. Saya dapat memusatkan perhatian 
saya terhadap materi peluang 
secara intensif. 
     
8. Saya dapat berkonsentrasi dengan 
baik sehingga dapat menguasai 
materi peluang dengan baik. 
     
9. Saya berusaha mempelajari lebih 
mendalam seluruh  materi 
peluang. 
     
10. Saya berusaha lebih aktif dalam 
proses pembelajaran. 
     
11. Setelah mengikuti pembelajaran 
materi peluang tersebut saya 
menjadi    lebih    senang   belajar 





STS TS KS S SS 
 matematika      
 































KISI-KISI INSTRUMEN BUTIR ANGKET RESPON GURU 
TERHADAP PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA 
INTERAKTIF MATERI PELUANG DENGAN PENDEKATAN 
KONTEKSTUAL UNTUK KELAS XI SMA N 1 GAMPING 
Nomor Aspek Penilaian Jumlah Butir 
1. Kualitas isi dan tujuan 1, 2, 3, 4, 5 
2. Kualitas instruksional 7, 8 
3. Kualitas teknis 6 













Tujuan penggunaan lembar respon ini adalah untuk mengetahui 
kepraktisan media pembelajaran 
B. PETUNJUK 
1. Angket ini terdapat 8 pernyataan. Pertimbangkanlah baik-baik setiap 
pernyataan dalam kaitannya dengan media pembelajaran yang 
dikembangkan. 
2. Pengisian lembar tanggapan ini dilakukan dengan cara memberi tanda (√) 
pada kolom pilihan jawaban yang telah disediakan. 
Keterangan: 
STS : Sangat Tidak Setuju 
TS : Tidak Setuju 
KS : Kurang setuju 
S : Setuju 
SS : Sangat Setuju 


















STS TS KS S SS 
1. Materi di dalam media pembelajaran 
disajikan sesuai dengan SK dan KD 
sehingga dapat digunakan siswa 
mencapai indikator pencapaian 
kompetensi 
     
2. Pelaksanaan pembelajaran berjalan 
efektif dengan menggunakan media 
pembelajaran yang dikembangkan 
     
3. Materi yang disajikan dalam media 
pembelajaran membantu guru untuk 
mewujudkan kegiatan pembelajaran 
matematika materi peluang dengan 
pendekatan kontekstual 
     
4. Permasalahan yang diberikan 
mempersiapkan siswa untuk 
menghadapi masalah dalam  
kehidupan sehari-hari 
     
5. Kesesuaian permasalahan dalam 
media degan materi 
     
6. Penempatan unsur tata letak media 
konsisten berdasarkan pola sehingga 
memberikan kemudahan dalam proses 
pembelajaran 
     
7. Kesesuaian penggunaan kata dengan 
Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) 
     
8. Bahasa yang digunakan tidak sesuai 
dengan tingkat perkembangan 
berpikir 
dan sosial emosional peserta didik 





STS TS KS S SS 
 sehingga 
memahami 
peserta didik sulit      
9. Media pembelajaran yang digunakan 
membuat siswa sulit membahami 
materi peluang 
     
 


























Chairun Nisa Z, S.Pd 
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KISI-KISI SOAL TES HASIL BELAJAR (THB) 
Mata Pelajaran : Matematika 
Kelas/ Semester : XI/ 1 
Waktu : 90 menit 
Jumlah Butir Soal  : 15 soal pilihan ganda 
Standar Kompetensi : Menggunakan aturan statistika, kaidah pencacahan, dan 
sifat-sifat peluang dalam pemecahan masalah. 
Materi Pokok : Peluang 


















1. Di Toko tersedia 4 model baju dan 6 model celana, ji 
Kiki ingin membeli 1 baju dan 1 celana. Berapa bany 





E.  720 
2. Putri berada di kota A, ia ingin pergi ke kota B 
dilanjutkan ke kota C. Dari kota A ke B ada 5 alterna 
jalan dan dari B ke C ada 3 alternatif jalan. Berapa 






3. Pada suatu penginapan, penamaan tiap kamar terdiri 
2huruf yang tidak boleh sama. Ada berapa banyak pi 
seri penamaan kamar? 
A.  325 
B.  650 
C.  715 
D.  945 
E.  1.025 







4. Di perpustakaan terdapat 5 buku pelajaran yang berb 
akan disusun sebaris didalam rak. Berapa banyak car 








  E.  120 
5. Pada turnamen olahraga antar SMA se-Jawa Tengah 
diikuti oleh 6 kabupaten diadakan pentas perwakilan 
masing-masing kabupaten. Berapa banyak cara uruta 





E.  650 
6. 7 siswa ingin memarkirkan sepeda motor mereka ma 
masing secara berjajar. Berapa banyak cara memarki 
ke tujuh motor tersebut secara berurutan? 
A.  700 
B.  1.000 
C.  2.520 
D.  5.040 
E.  10.020 
7. Ibu mencuci 8 gelas dengan warna yang berbda. Lalu 
menyusun gelas-gelas tersebut secara bertumpuk. Be 
banyak cara menyusun gelas? 
A.  840 
B.  2.520 
C.  5.040 
D.  10.020 
E.   40.320 







8. Dari 10 orang pengurus sebuah organisasi, hendak di 
seorang ketua, sekeretaris dan seorang bendahara. Be 




D.  720 
E.  1.020 
  9. Dalam perlombaan motor cross akan dipilih juara 1, 
dam 3 dari 20 peserta. Banyaknya cara terpilihnya ju 






  10. Suatu rapat karang taruna akan memilih panitia 17 
Agustus 2017 dengan posisi sie konsumsi dan sie hu 
dari 12 kandidiat. Berapa banyak cara memilh sie 
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E.  172 
11. Di suatu kampung sedang diadakan lomba kebersiha 
rumah. Pada putaran semi final terdapat 7 rumah yan 
akan dipilih juara 1 dan 2. Berapa banyak cara memi 






Kombinasi Siswa diminta 12. Di suatu kelas terdapat 12 siswa laki-laki akan dipilih 
menemukan secara acak untuk perwakilan upacara di Kecamatan. 










13. Di Fakultas MIPA UNY terdapat 9 jurusan yang berb 
Akan dipilih 4 jurusan secara acak untuk mewakili 
kunjungan antar Universitas. Berapa banyak cara me 






14. Seorang karyawan toko bekerja 7 hari dalam seming 
Peraturan toko mewajibkan karyawan untuk memilih 
hari sebagai jadwal piket bersih-bersih. Berapa banya 






15. Adik Faqih ingin membeli anak ayam warna-warni. 
Sesampainya di pasar terdapat 7 macam warna ayam 
adik Faqih ingin membeli 4 ayam dengan warna yan 














SOAL TES HASIL BELAJAR 
Mata Pelajaran: Matematika 
Materi : Peluang 
Kelas : XI IPA 2 
Waktu : 60 menit 
 
Petunjuk: 
1. Berdoalah sebelum mengerjakan. 
2. Bacalah soal dengan teliti. 
3. Tuliskan jawabanmu pada lembar soal. 
Pilihlah jawaban yang paling tepat. 
16. Di Toko tersedia 4 model 
baju dan 6 model celana, jika 
Kiki ingin membeli 1 baju 
dan 1 celana. Berapa banyak 







17. Putri berada di kota A, ia 
ingin pergi ke kota B 
dilanjutkan ke kota C. Dari 
kota A ke B ada 5 alternatif 
jalan dan dari B ke C ada 3 
alternatif jalan. Berapa 
banyak cara Putri dari kota A 






18. Pada suatu penginapan, 
penamaan tiap kamar terdiri 
dari 1 huruf dan 1 angka. Ada 












19. Di perpustakaan terdapat 5 
buku pelajaran yang berbeda, 
akan disusun sebaris didalam 
rak. Berapa banyak cara 







20. Pada turnamen olahraga antar 
SMA se-Jawa Tengah yang 
diikuti oleh 6 kabupaten 
diadakan pentas perwakilan 
masing-masing kabupaten. 
Berapa banyak cara urutan 







21. 7 siswa ingin memarkirkan 
sepeda motor mereka masing- 
masing secara berjajar. 
Berapa banyak cara 
memarkirkan ke tujuh motor 







22. Ibu mencuci 8 gelas dengan 
warna yang berbda. Lalu ibu 
menyusun gelas-gelas 
tersebut secara bertumpuk. 










23. Dari 10 orang pengurus 
sebuah organisasi, hendak 
dipilih seorang ketua, seorang 
sekeretaris dan seorang 
bendahara. Berapa formasi 







24. Dalam perlombaan motor 
cross akan dipilih juara 1, 2 
dam 3 dari 20 peserta. 
Banyaknya cara terpilihnya 
juara 1, 2 dan 3 adalah ... 
A.  2.280 
B.  6.840 
C.  12.400 
D.  13.400 
E.  13.680 
25. Suatu rapat karang taruna 
akan memilih panitia 17 
Agustus 2017 dengan posisi 
sie konsumsi dan sie humas 
dari 12 kandidiat. Berapa 
banyak cara memilh sie 






26. Di suatu kampung sedang 
diadakan lomba kebersihan 
rumah. Pada putaran semi 
final terdapat 7 rumah yang 
akan dipilih juara 1 dan 2. 
Berapa banyak cara memilih 






27. Di suatu kelas terdapat 12 
siswa laki-laki akan dipilih 4 
secara acak untuk perwakilan 
upacara di Kecamatan. 
Berapa banyak cara memilih 






28. Di Fakultas MIPA UNY 
terdapat 9 jurusan yang 
berbeda. Akan dipilih 4 
jurusan secara acak untuk 
mewakili kunjungan antar 
Universitas. Berapa banyak 







29. Seorang karyawan toko 
bekerja 7 hari dalam 
seminggu. Peraturan toko 
mewajibkan karyawan untuk 
memilih 3 hari sebagai jadwal 
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piket bersih-bersih. Berapa 
banyak cara karyawan 






30. Adik Faqih ingin membeli 
anak ayam warna-warni. 
Sesampainya di pasar 
terdapat 7 macam warna 
ayam. Jika adik Faqih ingin 
membeli 4 ayam dengan 
warna yang berbeda. Berapa 
















Lampiran C1. Pengisian Lembar Validasi Media oleh 
Ahli Media 
Lampiran C2. Pengisian Lembar Validasi Media oleh 
Ahli Materi 
Lampiran C3. Contoh Pengisian Angket Respon Siswa 
Lampiran C4. Pengisian Angket Respon Guru 

































































Lampiran D1. Hasil Analisis Validasi Media oleh Ahli 
Media 
Lampiran D2. Hasil Analisis Validasi Media oleh Ahli 
Materi 
Lampiran D3. Hasil Analisis Angket Respon Guru 
Lampiran D4. Hasil Analisis Angket Respon Siswa 




Analisis Data Angket Ahli Media 
 
 
1.   Kualitas teknis 
 
NO. INDIKATOR SKOR KATEGORI 
1. Kejelasan petunjuk penggunaan media 3 Baik 
2. Keinteraktifan media 3 Baik 
3. Kemudahan pengoperasian media 3 Baik 
4. Ketepatan penempatan tombol 3 Baik 
5. Ketepatan penggunaan tombol 2 Cukup 
6. Kemenarikan tampil materi dalam media 3 Baik 
7. Kemenarikan tampilan soal kuis dan 
jawabannya dalam media 
3 Baik 
8. Keterbacaan materi yang disajikan 3 Baik 
9. Keterbacaan soal kuis dan jawabannya 
yang disajikan 
3 Baik 
10. Kemudahan dalam pemilihan menu 3 Baik 
11. Kesesuaian tata latak dan visual benda di 
setiap setting tempat 
3 Baik 
12. Kesesuaian kombinasi dan komposisi 
warna media secara keseluruhan 
3 Baik 
13. Kesesuaian tampilan warna dengan 
background 
3 Baik 
14. Keterbacaan teks 3 Baik 
15. Kesesuaian jenis dan ukuran huruf 
dengan tampilan media 
3 Baik 
16. Kemenarikan gambar pada materi dan 
kuis 
3 Baik 
17. Kesesuaian penempatan gambar pada 




 Skor Total 50 Baik 























































1. Kualitas isi dan tujuan 
 
NO. INDIKATOR SKOR KATEGORI 
1. Kesesuaian standar kompetensi (SK), 
kompetensi dasar (KD) dan indikator 
pencapaian 
3 Baik 
2. Kesesuaian indikator 
pembelajaran 
dengan tujuan 3 Baik 
3. Kesesuaian isi materi dengan indikator 3 Baik 
4. Kesesuaian media dengan materi 3 Baik 
5. Kesesuaian ilustrasi dengan materi 3 Baik 
6. Ketepatan materi yang disajikan dalam 
media pembelajaran 
3 Baik 
7. Kejelasaan materi yang disajikan dalam 
media pembelajaran 
3 Baik 
8. Kemudahan materi untuk dipahami 3 Baik 
9. Kesesuaian penggunaan kata dengan 
Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) 
2 Cukup 
10. Kebakuan bahasa dan 
digunakan 
istilah yang 3 Baik 
11. Keefektifan kalimat yang digunakan 3 Baik 
12. Kemudahan dalam memahami bahasa 
yang digunakan (tidak menimbulkan 
makna ganda) 
3 Baik 
13. Kesesuaian bahasa dengan tingkat 
perkembangan berpikir peserta didik 
3 Baik 
 Skor Total 38  
 Rata-Rata 2,9 Sangat Baik 
 
2. Rumusan indikator dan tujuan pembelajaran 
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NO. INDIKATOR SKOR KATEGORI 
14. Kesesuaian standar kompetensi (SK), 
kompetensi dasar (KD) dan indikator 
pencapaian 
3 Baik 
15. Kejelasan penggunaan kata kerja 
operasional yang dapat diukur 
3 Baik 
 Skor Total 6  
 Rata-Rata 3 Sangat Baik 
 
3. Pemilihan materi 
 
NO. INDIKATOR SKOR KATEGORI 
16. Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran 
3 Baik 
17. Kesesuaian dengan karakteristik 
pendekatan kontekstual 
3 Baik 
18. Kesesuaian pendekatan kontekstual 
dengan pengembangan kemampuan dan 
nalar peserta didik 
3 Baik 
19. Kesesuaian penyajian masalah yang 
diberikan dengan materi yang diajarkan 
3 Baik 
 Skor Total 12  













4. Kualitas instruksioanal 
165  
 
NO. INDIKATOR SKOR KATEGORI 
20. Permasalahan yang diberikan 
mempersiapkan peserta didik untuk 
menghadapi masalah dalam kehidupan 
sehari-hari 
3 Baik 
21. Kemampuan media pembelajaran 
memotivasi peserta didik 
3 Baik 
22. Media memberikan kuis untuk 
diselesaikan peserta didik secara mudah 
dan mandiri 
3 Baik 
23. Media memberikan kesempatan peserta 
didik melakukan pengamatan terhadap 
permasalahan yang diberikan 
3 Baik 
24. Kesesuaian permasalahan dalam media 
dengan materi 
3 Baik 
25. Kesesuaian kuis dengan materi 3 Baik 
26. Penyampaian rencana pembelajarn 
selanjutnya 
3 Baik 
 Skor Total 21  
 Rata-Rata 3 Sangat Baik 
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Analisis Data Respon Guru 
 
 
1. Kualitas isi dan tujuan 
 
NO. INDIKATOR SKOR KATEGORI 
1. Materi di dalam media pembelajaran 
disajikan sesuai dengan SK dan KD 
sehingga dapat digunakan siswa 
mencapai indikator pencapaian 
kompetensi 
4 Baik 
2. Pelaksanaan pembelajaran berjalan 
efektif dengan menggunakan media 
pembelajaran yang dikembangkan 
4 Baik 
3. Materi yang disajikan dalam media 
pembelajaran membantu guru untuk 
mewujudkan kegiatan pembelajaran 
matematika materi peluang dengan 
pendekatan kontekstual 
5 Baik 
4. Permasalahan yang diberikan 
mempersiapkan siswa untuk 
menghadapi masalah dalam kehidupan 
sehari-hari 
4 Baik 
5. Kesesuaian permasalahan dalam media 
dengan materi 
3 Baik 
 Skor Total 20  








2. Kualitas instruksional 
 
NO. INDIKATOR SKOR KATEGORI 
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7. Bahasa yang digunakan sesuai dengan 
tingkat perkembangan berpikir siswa 
sehingga siswa mudah memahami 
materi 
4 Baik 
8. Kesesuaian penggunaan kata dengan 
Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) 
4 Cukup 
 Skor Total 8  
 Rata-Rata 4 Baik 
 
3. Kualitas teknis 
 
NO. INDIKATOR SKOR KATEGORI 
6. Penempatan unsur tata letak media 
konsisten berdasarkan pola sehingga 
memberikan kemudahan dalam proses 
pembelajaran 
4 Baik 
 Skor Total 4  
















1 2 5 4 9 3 6 10 7 8 11 
1. 5 5 4 4 4 4 4 4 2 3 4 
2. 4 4 4 5 5 5 4 5 2 4 4 
3. 4 4 4 5 5 5 4 5 2 4 4 
4. 4 4 4 5 5 4 4 5 2 4 4 
5. 4 4 5 4 4 3 4 4 2 3 5 
6. 5 4 4 5 5 4 4 4 3 3 5 
7. 5 4 4 5 4 5 4 4 1 4 4 
8. 5 4 4 5 5 5 4 4 1 4 5 
9. 5 5 4 4 4 5 4 4 2 4 4 
10. 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 
11. 4 4 4 5 4 4 4 2 3 4 4 
12. 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 
13. 5 5 4 5 4 5 4 4 2 4 4 
14. 5 5 4 5 5 5 4 4 2 5 4 
15. 4 5 5 4 4 5 4 4 1 4 5 
16. 5 5 5 5 5 5 4 4 1 5 5 
17. 4 4 4 4 4 4 4 5 2 4 5 
18. 5 5 4 4 4 4 5 5 2 4 5 
19. 5 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 
20. 4 4 3 5 3 4 4 3 3 3 4 
21. 4 4 4 5 4 4 4 1 3 4 2 
22. 5 4 4 4 4 4 4 1 3 4 2 
23. 4 5 4 5 5 5 4 3 1 5 5 
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24. 4 4 5 5 4 5 5 4 3 4 4 
25. 4 5 5 5 4 5 5 3 1 4 5 
26. 4 4 5 5 5 5 4 3 2 4 4 
27. 4 4 5 3 5 3 5 5 1 4 4 
28. 4 5 3 3 4 4 4 4 2 4 4 
29. 4 3 5 4 3 4 3 3 3 3 3 
30. 5 5 4 4 4 5 4 4 2 3 4 
31. 4 4 4 5 5 4 4 5 2 4 4 


























Hasil Analisis Tes Hasil Belajar 
 Nomor Butir Jumlah 
Skor 
Nilai Kriteria 
Responden 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 28 9,3 Tuntas 
2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 28 9,3 Tuntas 
3 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 28 9,3 Tuntas 
4 2 2 2 0 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 2 26 8,7 Tuntas 
5 2 2 2 0 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 26 8,7 Tuntas 
6 2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 28 9,3 Tuntas 
7 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 10 Tuntas 
8 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 26 8,7 Tuntas 
9 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 10 Tuntas 
10 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 10 Tuntas 







































13 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 28 9,3 Tuntas 
14 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 10 Tuntas 
15 2 0 0 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 26 8,7 Tuntas 
16 2 0 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 26 8,7 Tuntas 
17 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 10 Tuntas 
18 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 28 9,3 Tuntas 
19 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 10 Tuntas 
20 2 0 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 26 8,7 Tuntas 
21 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 28 9,3 Tuntas 
22 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 10 Tuntas 
23 2 0 0 2 2 2 2 2 0 2 2 2 0 2 2 24 8 Tuntas 
24 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 10 Tuntas 
25 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 10 Tuntas 
26 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 10 Tuntas 
27 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 0 2 2 26 8,7 Tuntas 
28 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 28 9,3 Tuntas 
29 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 28 9,3 Tuntas 
30 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 10 Tuntas 
31 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 10 Tuntas 
32 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 10 Tuntas 










Lampiran E1. Surat Keterangan Validasi Media oleh 
Ahli Media 
Lampiran E2. Surat Keterangan Validasi Media oleh 
Ahli Materi 
Lampiran E3. Surat Permohonan Izin Penelitian dari 
Fakultas MIPA UNY 
Lampiran E4. Surat Izin Penelitian dari BAPPEDA 
Kabupaten Sleman 
Lampiran E5. Surat Keterangan Penelitian dari SMA 
Negeri 1 Gamping 
Lampiran E6. Dokumentasi Uji Coba Media 
Pembelajaran 
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